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Segala pergerakan pada animasi acuannya adalah pergerakan di dunia nyata 
dengan tujuan dapat menunjukkan pergerakan yang masuk akal. Dalam 
menciptakan pergerakan animasi 3D, dibutuhkan sebuah teknik dan tahapan 
penting yang dinamakan rigging. Dengan adanya kebutuhan tersebut, penulis 
tertarik untuk membahas mengenai rigging dalam tokoh animasi 3D. 
Kebutuhan dalam pembuatan rigging yang baik, diperlukan studi 
mendalam mengenai model 3D yang akan di rig. Dengan adanya studi tersebut, 
maka pergerakan yang diciptakan akan sesuai. Analisa dan eksperimen diperlukan 
dalam menciptakan rigging, sehingga dapat mengetahui apa yang menjadi 
kelemahan dan kelebihan dari rig tersebut. 
Dalam laporan tugas akhir ini, penulis mendapat banyak pembelajaran 
teknikal mengenai perancangan rig. Penulis berharap dengan adanya penulisan 
tugas akhir ini dapat memberi informasi yang berguna bagi pembaca. 
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Dalam penyampaian cerita film animasi 3D, cerita yang baik harus disampaikan 
dengan pergerakan atau bahasa tubuh yang tepat. Agar tokoh 3D dapat digerakan, 
diperlukan rigger agar objek dapat bergerak dengan baik dan sesuai. Peran dan 
kinerja animator ditentukan oleh hasil rigging yang dibuat oleh rigger. Penulis 
membahas penerapan sistem rigging pada tokoh humanoid, sistem rigging ini 
akan diaplikasikan pada tokoh Ucok dalam film animasi 3D “Begu Ganjang”. 
Untuk menghasilkan rig yang sesuai, penulis menggunakan metode kualitatif, 
yang dimana penulis akan melakukan studi analisis pergerakan tokoh, pergerakan 
props, dan obervasi menggunakan referensi video live action dan animasi. Proses 
perancangan rig juga akan didukung dengan teori mendasar mengenai anatomi 
tubuh manusia, kemudian teori spesifik dalam hal rigging, metode gerak rigging, 
controller, skinning hingga scripting. Dengan melakukan analisa dari berbagai 
referensi yang didukung dengan teori, penulis memiliki tujuan dan harapan 
penelitian ini dapat menciptakan rig yang sesuai dengan kebutuhan animator,  
serta mampu menunjang aksi dalam shot. 
 
 






In telling 3D animated film stories, a good story must be told with the right 
movements or body language. In order for 3D figures to move, a rigger is needed, 
so the objects can be properly to make a move. The role and performance of the 
animator are determined by the rigging results that made by rigger. The author 
discusses the application of the rigging system to humanoid characters. This 
rigging system will be applied to Ucok characters in the 3D animated film "Begu 
Ganjang". To produce the appropriate rig, the author uses qualitative methods, 
which the author will analyze the movement of the characters, the movement of 
props, and use live action video references and animations. The rig design 
process will also be supported by fundamental theories regarding the anatomy of 
the human body, then specific theories in terms of rigging, rigging motion 
methods, controllers, skinning to scripting. By analyzing various references 
supported by theory, the writer has the aim and hope of this research to create a 
rig that suits the animator's needs, and is able to support the action in the shot. 
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